Arketip Tokoh Utama Perempuan Antagonis






ARKETIP TOKOH UTAMA PEREMPUAN ANTAGONIS DALAM 


















PROGRAM STUDI SASTRA JEPANG 
JURUSAN BAHASA DAN SASTRA 








ARKETIP TOKOH UTAMA PEREMPUAN ANTAGONIS DALAM 





Diajukan kepada Universitas Brawijaya  
untuk Memenuhi Salah Satu Persyaratan 













PROGRAM STUDI SASTRA JEPANG 
JURUSAN BAHASA DAN SASTRA 

















Puji syukur penulis panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa.  Karena 
berkat karunia-Nya penulis dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul “Arketip 
Tokoh Utama Perempuan Antagonis dalam Manga Isekai untuk Pembaca 
Perempuan” sebagai syarat untuk meraih gelar Sarjana Humaniora di Universitas 
Brawijaya, Malang.   
Penulisan skripsi tentunya tidak dapat berjalan dengan baik  tanpa bantuan 
dan bimbingan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, penulis menyampaikan 
ucapan terima kasih kepada : 
1. Bapak Prof.Dr.Agus Suman,SE.,DEA. selaku Dekan Fakultas Ilmu 
Budaya Universitas Brawijaya Malang. 
2. Bapak Efrizal, M.A. Selaku ketua jurusan Sastra Jepang Fakultas Ilmu 
Budaya Universitas Brawijaya Malang.  
3. Ibu Emma Rahmawati Fatimah, S.S., M.A. selaku Dosen Pembimbing 
dalam penulisan skripsi ini. Terimakasih untuk waktu, arahan, dan 
bimbingannya selama proses penulisan skripsi ini. 
4. Ibu Dewi Puspitasari, S.Pd.,M.Hum. selaku Dosen Wali Akademik Sastra 
Jepang Fakultas Ilmu Budaya Universitas Brawijaya Malang.  
5. Seluruh Dosen  Sastra Jepang Fakultas Ilmu Budaya Universitas 
Brawijaya Malang.  
6. Kepada kedua orang tua yang telah memberikan dukungan baik material 
maupun moril. Terimakasih atas semua yang telah diberikan kepada saya 





7. Kepada teman-teman yang berjuang bersama-sama sejak awal masa 
perkuliahan. Lila, Anisa, Firdha, Prycil, Eka, Rieke, dan yang lainnya. 
Terima kasih telah menjadi tempat mendengarkan keluh kesah dan terima 
kasih juga atas dukungan yang kalian berikan selama ini.  
8. Seluruh teman-teman Sastra Jepang Universitas Brawijaya Malang 
angkatan 2017. Terima kasih atas bantuan, saran dan dukungan kalian 

















Dengan ini saya: 
Nama  : Luttfia Irkah Romiz 
NIM  : 175110200111027 





1. Skripsi ini adalah benar-benar karya saya, bukan berupa jiplakan dari 
karya orang lain, dan belum pernah digunakan sebagai syarat mendapatkan 
gelar kesarjanaan dari perguruan tinggi manapun. 
2. Jika dikemudian hari ditemukan bahwa skripsi ini merupakan jiplakan, 













Luttfia Irkah Romiz   














Romiz, Luttfia Irkah. 2021. Arketip Tokoh Utama Perempuan Antagonis 
dalam Manga Isekai untuk Pembaca Perempuan. Program studi Sastra Jepang, 
Jurusan Bahasa dan Sastra, Fakultas Ilmu Budaya, Universitas Brawijaya, 
Pembimbing : Emma Rahmawati Fatimah, S.S., M.A. 
 
Kata kunci : Manga, Isekai, Arketip, Villainess.  
Di dalam manga bergenre isekai karakter Villainess kerap menjadi 
karakter utama dalam genre tersebut. manga isekai untuk pembaca perempuan 
berfokus pada romansa sedangkan untuk pembaca laki-laki berfokus pada 
petualangan. Fokus utama dari penelitian ini adalah meneliti arketip dari trope.   
atau hal-hal yang memiliki ciri khusus yang sama dari trope Villainess atau 
antagonis perempuan yang terdapat dalam manga bergenre isekai berjudul 悪役令
嬢ですが、幸せになってみせますわ！ アンソロジーコミック 
Pendekatan kualitatif dan metode analisis deskriptif digunakan dalam 
penelitian ini. Data penelitian didapatkan dari Manga antologi 悪役令嬢ですが、
幸せになってみせますわ！  (Meskipun Saya Putri Jahat, Saya akan Bahagia!).  
Dalam menganalisis data peneliti menggunakan teori arketip Persona, anima-
animus, shadow, self, dan simbolisasi oleh Carl Jung dalam buku Psikologi 
Kepribadian karya Alwisol (2018) dan teori arketipal genre romansa oleh 
Northorp Frye (1957).  
Berdasarkan hasil penelitian ditemukan unsur yang membangun arketip 
plot adalah mythos yang berupa idealisme Hero, Heroine, dan Villainess. 
Villainess sebagai karakter Villain Protagonist¸ kemudian arketip plot dalam tiga 
tahap penyempuranaan yaitu : 1.) perjalanan awal: pembatalan pertunangan, 2.) 
perjalanan genting: perjuangan Villainess untuk menghindari bad ending, dan 3.) 
mencapai kemuliaan: Villainess kemudian menjadi Heroine yang baru. Arketip 
karakter Villainess yaitu persona: Villainess menjadi jahat untuk menutupi jiwa 
aslinya, animus: Villainess mencerminkan sifat pemberani dan cerdas layaknya 
Hero, shadow: rasa ingin balas dendam Villainess kepada musuhnya, self: 
Villainess yang terintegrasi dengan jiwa yang baru dan menjadi karakter yang 
lebih kokoh dan bijak, dan simbolisasi: 1.) retrospektif: penggambaran Villainess 
berbanding terbalik dengan Heroine namun sifat bisa saja tertukar 2.) prospektif : 
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は(ha) dibaca sebagai partikel (wa) 
を(wo) dibaca sebagai partikel (wo)   











1.1 Latar Belakang  
Manga (Komik Jepang) merupakan sebuah karya seni berupa gambar dan 
cerita yang disajikan dalam bentuk panel yang berasa dari Jepang. Karya seni ini 
telah meluas hingga dunia dan menjadi sebuah budaya kontemporer baru. karya 
seni visual, sastra, atau hiburan, manga tidak dibuat kosong begitu saja. Manga 
memiliki banyak unsur sosial seperti bahasa, budaya, politik, ekonomi, keluarga, 
agama, gender, edukasi, penyimpangan, kriminalitas, dan demografi. Maka dari 
itu dapat disebut manga adalah cerminan realitas dari masyarakat Jepang.  (Ito, 
2005:456) 
Di dalam manga, dikenal beberapa genre yang menjadi ciri dari karya 
tersebut. Salah satunya adalah genre isekai. Isekai atau dalam huruf kanji Jepang 
異世界 sendiri secara harfiah berarti “Dunia lain”. Manga ini cirinya berupa 
cerita dimana tokoh utama dipindahkan ke dunia lain entah melalui reinkarnasi, 
pemanggilan (summoning), atau oleh Dewa. Genre ini sendiri sudah sejak dulu 
ada di dalam industri komik Jepang bahkan sudah muncul dalam banyak cerita 
tradisional seperti cerita rakyat “Urashima Tarou”, dan seiring berjalannya waktu 
terus mengalami perkembangan dalam ceritanya. Setting cerita dari genre isekai 
biasanya menyerupai abad pertengahan dengan seni pedang, sihir, dan makhluk 
mitologi yang ajaib. Dalam awal kemunculannya, isekai lebih berfokus kepada 





mereka, seperti film animasi “Spirited Away/千と千尋の神隠し” karya 
Hayao Miyazaki atau seri anime “Inuyasha” karya Rumiko Takanashi. (Pagan, 
2019:  para.2) 
Pada tahun 2010-an setelah maraknya video Games, banyak bermunculan 
plot manga dimana protagonis dipindah atau terlahir kembali di dalam dunia 
Games. Kemudian muncul pula Game simulasi berkencan atau yang dapat disebut 
otome Game (game yang berfokus kepada plot percintaan memiliki seorang 
protagonist perempuan dan menjalani romansa percintaan dengan lawan main 
yang lebih dari satu (You, 2017:para.1)). Game ini berfokus dengan format dialog 
dan story telling. Video games, khususnya otome games terbukti menjadi latar 
cerita yang populer untuk isekai bagi pembaca perempuan dimana beberapa 
karakter terjebak atau terlahir ke dalam game yang sedang mereka mainkan atau 
bahkan favorit mereka.  
Dalam karya isekai untuk demografi perempuan, Otome Game dan Light 
novel berperan sebagai latar belakang cerita asli. (Light novel : novel yang sedikit 
lebih singkat dari novel pada umumnya. Memiliki gambar, dan ditujukan untuk 
pembaca remaja hingga dewasa muda).  Sub-genre ini kemudian yang melahirkan 
isekai modern. Seperti yang dapat dilihat dalam Sword Art Online karya Reki 
Kawahara. (Pagan, 2019:para.4). Di dalam cerita isekai modern ini pemeran 
utama terbawa ke dalam dunia lain setidaknya dalam wujud fisik, mental, atau 
terlahir dengan wujud yang baru dan lebih superior dari wujud sebelumnya ke 





Dalam penggambaran karakter dan plot di dalam karya sastra 
sepertihalnya manga terdapat Trope. Trope adalah hal-hal yang memiliki bentuk, 
berat dan tekstur khusus dari sebuah objek individu (Maurin,2018:para 1). Karena 
trope bersifat khusus, jika dua objek berbagi hal yang sama seperti memiliki 
warna hijau tertentu, keduanya memiliki trope kehijauan, yang mana walaupun di 
dalam hal lain memiliki banyak perbedaan tetapi pada akhirnya memiliki 
kesamaan dari trope itu. (idem 2018:para.3) menjelaskan bahwa kebanyakan dari 
pencetus teori trope percaya bahwa secara dasar semua hal adalah trope. Dan 
sebagian besar dari hal itu yang menyerupai trope-trope itu didasari oleh naluri 
alamiah primitif mereka. Karakter villainess dapat dimasukkan kedalam trope ini 
karena kesemuanya memiliki peran dan hakikat yang sama sebagai karakter 
namun dengan pengembangan plot yang berbeda-beda.       
Secara demografi, terutama komik Jepang atau manga, tentu memiliki 
selera pasar tersendiri. Majalah manga memiliki demografi yang spesifik 
(berdasarkan usia dan jenis kelamin. Kerap ditandai dengan penulisan  少年、少
女、青年、dan 女性  yang kerap disematkan di judulnya. Secara berurutan 
diterjemahkan menjadi remaja laki-laki, remaja perempuan, laki-laki dewasa, dan 
perempuan dewasa) sehingga kita dapat mengetahui demografi mana yang lebih 
disukai.  Dalam ranking majalah Manga yang terdapat di situs web 
ranking.goo.ne.jp dengan artikel yang berjudul 漫画雑誌の人気おすすめラン
キング 15 選  (Rangking Rekomendasi 15 majalah Manga populer), 
Manga untuk pembaca laki-laki atau Shonen menempati posisi pertama yaitu 





yang lainnya, sedangkan majalah Manga untuk pembaca perempuan atau Shoujo 
dan Josei hanya diwakili oleh  Nakayoshi yang menempati posisi ke-14. Situs 
ranking.goo.ne.jp ini sendiri merupakan situs yang membuat rangking 
berdasarkan questionnaire atau pengambilan suara penggunanya yang berbasis di 
Jepang.   
Rangking ini membuktikan bahwa dalam dunia manga, masih didominasi 
oleh majalah manga untuk laki-laki. Meski perkembangan genre dan keseluruhan 
cerita karya-karya ini berjalan beriringan dengan manga yang ditujukan untuk 
laki-laki, manga untuk perempuan masih belum memiliki perhatian sebanyak 
kalangan penggemar anime dan manga yang dikenal pada umumnya, yaitu manga 
seperti Naruto, One Piece, Dragon Ball. Manga-manga tersebut merupakan 
manga yang  berasal dari Weekly Shonen Jump, yang berarti pembacanya  
ditujukan untuk laki-laki.  Menurut data yang dirilis oleh Japan Magazine 
Publishers Association (JMPA) dalam laman https://www.j-magazine.or.jp/, 
penjualan Manga ini pun juga merupakan yang paling tinggi dengan jumlah 
404,077 sirkulasi atau penjualan September 2020-Desember 2020, sedangkan 
yang tertinggi untuk sirkulasi atau penjualan dalam kurun waktu yang sama untuk 
majalah manga perempuan adalah dari  Ciao dengan sirkulasi sebesar 242,500.  
  Hal ini membuat manga yang dibuat untuk pembaca perempuan kurang 
mendapat perhatian dari publik, terlebih dengan genre isekai yang memiliki 
setting cerita yang unik. Unsur-unsur dari petualangan dan fantasi namun dibalut 
dalam kaca mata dunia manga untuk perempuan yang identik dengan romansa dan 





 Karya yang akan digunakan sebagai objek penelitian berjudul 悪役令嬢で
すが、幸せになってみせますわ！ アンソロジーコミック(Meskipun Saya 
Putri Jahat, Saya akan Bahagia! Komik Antologi). Manga ini terdiri dari 4 volume. 
Setiap jilid terdiri dari berbagai cerita oneshot atau cerita yang langsung tamat 
atau tidak berseri lanjutan. Pengambilan sampel berupa 2 volume awal dan panel-
panel yang sesuai dengan analisis dari teori kemudian bersifat random sampling, 
yaitu pengambilan sampel tanpa kriteria tertentu. Hal ini disebabkan objek 
penelitian bersifat homogen.   
Dalam meneliti objek penelitian dari akan digunakan teori arketipal. 
Arketipal merupakan jenis teori yang meneliti ciri primordial atau ciri paling dasar 
dari karya sastra. Untuk membantu meneliti arketipal karakter tersebut, digunakan 
teori arketipal critism yaitu dengan collective unconscious yang dicetuskan oleh 
Carl Gustav Jung. Teori ini adalah teori yang berdasar kepada bagaimana manusia 
berbagi nilai dan pengalaman tanpa menghiraukan waktu dan tempat.  
Dalam penggambarannya, dapat disimpulkan bahwa pemeran utama 
memiliki beberapa poin kemiripan. Kesamaan itu yaitu mereka sama-sama diberi 
posisi sebagai peran antagonis yaitu peran sebagai penjahat dalam cerita yang 
jalan ceritanya sudah mereka ketahui sebelumnya (baik dari game maupun novel), 
dan terpaksa untuk hidup didalamnya. Kemudian, untuk membantu penelitian 
lebih lanjut mengenai plot, digunakan teori Mythos yaitu arketipal yang 
membahas plot yang berulang-ulang dengan myth sebagai simbolnya. Untuk 
penelitian arketipal plot dalam manga 悪役令嬢ですが、幸せになってみせま





Bahagia! Komik Antologi)  digunakan genre musim panas/romansa sebagai teori 
yang berhubungan dengan objek penelitian yang memiliki unsur-unsur genre 
romasa di dalam ceritanya. Teori ini dikemukakan oleh Northrop Frye dalam 
bukunya yang berjudul “Anatomy of Criticism”(1957:158).  
 
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang diatas, ditemukan rumusan masalah sebagai 
berikut: 
1. Apa saja unsur yang membangun arketipal plot dalam manga-manga 悪役令嬢
ですが、幸せになってみせますわ！ アンソロジーコミック(Meskipun 
Saya Putri Jahat, Saya akan Bahagia! Komik Antologi)? 
2. Apa saja arketip pemeran utama yang terjebak dalam peran antagonis dan 
dalam kumpulan manga 悪役令嬢ですが、幸せになってみせますわ！ ア
ンソロジーコミック(Meskipun Saya Putri Jahat, Saya akan Bahagia! Komik 
Antologi)?  
1.3  Tujuan Penelitian 
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah diatas, makan tujuan dari 
penelitian adalah sebagai berikut : 
1) Untuk mengetahui arketip pemeran utama yang terjebak dalam peran 
antagonis. 
2) Untuk mengetahui arketipal/pola berulang dalam plot di manga isekai untuk 






1.4 Manfaat Penelitian 
Manfaat penelitian yang diharapkan dibagi menjadi dua, yaitu secara teoritis 
dan secara praktis., sebagai berikut:  
1. Manfaat Teoritis 
Secara teori penelitian ini diharapkan dapat membantu menambah 
khasanah  baru dalam kajian arketipal plot dan trope, baik untuk industri 
manga secara general ataupun secara spesifik seperti halnya di dalam manga 
isekai.     
2. Manfaat Praktis 
Secara praktikal penelitian ini diharapkan dapat membantu penelitian-
penelitian serupa di masa depan. Dan juga menjadi referensi pengetahuan bagi 
khalayak yang ingin mengetahui lebih banyak tentang manga maupun 
khalayak penggemar manga dan karya literatur Jepang. Kemudian penelitian 
ini diharapkan dapat digunakan sebagai salah satu pemicu ketertarikan 
masyarakat terhadap manga dan budaya Jepang secara umum.  
1.5  Ruang Lingkup Penelitian 
 Ruang lingkup penelitian dibutuhkan untuk membatasi kajian yang akan 
diteliti agar dapat fokus membahas subjek dan objek penelitian dengan baik. 
Maka dari, itu batasan pada masalah penelitian ini difokuskan dalam mencari 
arketipal dalam manga isekai dengan tokoh utama yang terkirim ke dalam tubuh 
karakter antagonis dengan teori arketip persona, anima-animus, shadow, self dan 
simbolisasi dan juga teori arketipal plot genre romansa oleh Northorp Frye. 





manga tetapi mencari kesamaan dari karya-karya tersebut dan direpresentasikan 
oleh panel-panel yang sesuai dari manga tersebut. Chapter yang akan diteliti 
juga dibatasi menjadi 2 volume awal yang berisi 11 cerita tidak bersambung. 
Data dibatasi dengan sistem simple random sampling dengan mengurutkan data 
langsung dari chapter awal karena data bersifat homogeny dengan karakter 
Villainess sebagai karakter utamanya.  
1.6 Definisi Kata Kunci 
1. Manga : berasal dari kata 漫 “Man”  yang berarti kartun  dan 画 “Ga” yang 
berarti gambar, goresan kuas.  Yaitu istilah yang digunakan untuk menyebut 
komik yang berasal dan digambar dengan gaya Jepang. Istilah ini digunakan 
sejak abad ke-18 yang ditandai dengan dipublikasikannya buku bergambar 
“Shiji no Yukikai”  (Aviani, 2018:4).  
2. Isekai : berasal dari huruf kanji 異  “I” yang berarti lain, tidak biasa. 
Kemudian 世 “se” yang berarti generasi, masyarakat, khalayak. Lalu,  界 “kai” 
yang berarti dunia. Secara harfiah diartikan sebagai dunia parallel atau berbeda 
dimensi. menyebut Istilah ini merujuk kepada subgenre dari genre fantasi 
dimana karakter dibawa ke dalam dunia baru yang asing. (Pagan, 2019:para.1) 
3. Arketip : menurut Carl jung istilah arketip ini sebagai “suatu bentuk dari 
pikiran/ide universal yang menciptakan gambaran-gambaran/visi kehidupan 
yang normal yang berkaitan dengan aspek tertentu/situasi tertentu.” (Hall dan 









Kajian pustaka menjelaskan kerangka teori-teori  penelitian yaitu teori 
Mythos dan Collective Unconsious secara ringkas untuk memberikan gambaran 
penelitian yang akan digunakan dalam analisis arketip tokoh utama yang 
terjebak dalam peran antagonis dalam manga bergenre isekai.  
2.1 Landasan Teori 
2.1.1 Mythos  
 Arketip atau pola arketipal tidak hanya terdiri dari karakter, namun 
tersedia juga dalam plot. Ada unsur universal yang juga ada di dalam plot cerita. 
Maka dari itu, untuk melakukan penelitian yang lebih mendalam, penelitian plot 
juga diperlukan. Pencetus teori ini yaitu Northorp Fyre dalam bukunya yang 
berjudul “Anatomy of Critism” pada tahun 1957. Northorp Frye merupakan 
kritikus sastra kelahiran Toronto, Kanada. Northorp mengungkapkan bahwa 
sejarah literatur itu berulang dan merupakan daur ulang dari simbol myth/mythos. 
Analisis ini berdasarkan sistem pola yang berulang dan sastra sebagai inti dari 
hal tersebut. Di dalamnya terdapat 4 genre yang di setarakan dengan musim, 
yaitu: romansa atau musim panas, tragedi atau musim gugur, ironi/satir atau 
musim dingin, dan komedi yang disetarakan dengan musim semi. Dalam 
penelitian akan digunakan genre musim panas atau romansa, karena genre dalam 
objek penelitian terdapat unsur-unsur genre romansa sehingga tepat jika 







Genre Romansa/Musim Panas  
Musim panas digunakan sebagai nama lain dari genre tersebut karena genre 
romansa identik dengan petualangan identic dengan musim panas. Dimana cuaca 
yang cocok untuk aktif di luar ruangan. Genre romansa atau musim panas 
merupakan bentuk hampir sempurna dari pencapaian mimpi dan harapan. Dan 
untuk hal itu kemudian diwujudkan dalam bentuk karakter yang secara sosial 
bertolak belakang dan unik.  Idealisme dari orang-orang kalangan atas dari 
bebagai masa ini diproyeksikan ke beberapa bentuk romansa, dimana hero yang 
bajik disandingkan dengan heroine yang indah sebagai perwakilan dari 
idealisme tersebut dan kemudian hadirlah Villain/penjahat yang mengancam 
kekuasaan pemeran utama tersebut. Meskipun muncul dari kalangan atas, 
anehnya ada unsur “rakyat jelata” yang mana tidak bisa puas dengan berbagai 
wujud yang telah ada. Sebenarnya, berbagai wujud romansa itulah yang 
mengindikasikan bahwa bagaimanapun masyarakat berubah, romansa akan hadir 
lagi, mencari harapan baru dan hasrat yang ingin dipenuhi  (Fyre,1957:186). 
  Setelah romansa mencapai bentuk sastra, plot akan cenderung membatasi 
diri dengan petualangan-petualangan sederhana secara berurutan yang kemudian 
akan mengarah petualangan utama yang lebih berbahaya, biasanya disebutkan 
dari awal, yang akan menyempurnakan cerita. Petualangan-petualangan ini dapat 
disebut dengan quest atau pencarian. Frye (1957:187) mengemukakan bahwa 
plot dari romansa terpenuhi apabila pencarian di dalam cerita telah sukses. Ada 





1. Tahap perjalanan yang berbahaya dan petualangan pendahuluan yang 
sederhana (Agon-konflik),  
2. Perjuangan yang genting, yang mana biasanya adalah pertarungan dimana 
salah satu atau kedua pemeran utama atau kawannya harus tewas (Pathos- 
perjuangan mati-matian),   
3. Pemeran utama mencapai kemuliaan atau derajat yang lebih tinggi 
(anagnorisis-pengakuan sebagai pahlawan).  
Bentuk utama dari romansa bersifat dialektik: semua berfokus pada konflik antara 
protagonis dan musuhnya. Nilai-nilai dari pembaca terikat dengan tokoh utama 
dan  narasi dari tokohnya mirip dengan pembawa ajaran dari dunia atas dan 
musuhnya yang dianalogikan sebagai kekuatan iblis atau dunia bawah.  
2.1.2 Teori Arketipe dalam Collective Unconcious : Carl Gustav Jung. 
Teori ini dikemukakan oleh ahli psikologi Carl Gustav Jung. Teori ini 
mendasarkan intinya pada manusia yang menurunkan ingatan, pengetahuan 
umum, dan pengalaman-pengalaman yang lampau terus menerus dan berulang 
lintas generasi kepada keturunannya. Cetak biru ini tidak diwariskan dari leluhur 
manusia saja tetapi leluhur pramanusia/binatang juga (teori Darwin), sehingga 
ingatan yang diwariskan bukanlah ingatan laten akan sesuatu tetapi ingatan 
seperti kecenderungan atau potensi untuk memikirkan sesuatu. Hal ini menurut 
Jung terjadi bersamaan bagi semua manusia di seluruh belahan dunia. (Alwisol, 
2018:46)  
Taksadar kolektif ini yang nantinya akan menjadi fondasi dalam 





pengalaman pribadi. Jadi apa yang telah dipelajari dari pengalaman-pengalaman 
secara substansial dipengaruhi oleh taksadar kolektif yang menyeleksi dan 
mengarahkan tingkah laku sejak bayi. Tanpa taksadar kolektif ini tingkah laku 
dapat membelok dan menyimpang. (Alwisol, 2018:46)  
Arketip adalah simbol dari pola tingkah laku taksadar pribadi yang muncul 
kedalam simbol di kehidupan manusia secara periodikal. Kemunculannya dapat 
dilihat dari berbagai jejak manusia salah satunya dalam karya sastra. Contohnya 
adalah manusia selalu dihadapkan dengan bencana sejak awal kemunculannya, 
hal tersebut membuat nenek moyang  di berbagai tempat berkeinginan untuk 
menciptakan dan mengontrol kekuatan yang mana nantinya menjadi arketip 
kekuatan. Kemudian arketip ibu dapat dilihat dari gambaran ibu dalam taksadar 
kolektif yang mana nantinya diidentifikasi menjadi gambaran Ibu yang 
senyatanya. 
Dari berbagai arketip yang ada, yang paling penting dalam membentuk 
kepribadian menurut buku Psikologi Kepribadian karya Alwisol (2018) adalah 
(1) persona, (2) anima-animus, (3) shadow,(4) self, (5) simbolisasi, (6) sikap dan 
fungsi. Dalam penelitian nomor (6) yaitu sikap dan fungsi tidak akan digunakan 
karena kurang cocok dengan pendekatan yang akan dilakukan dalam analisis 
penelitian.  
2.1.3 Persona, Anima-Animus, Shadow, Self, dan Simbolisasi. 
1. Persona 
Persona adalah wajah atau topeng yang digunakan untuk menghadapi 
publik. Hal ini mencerminkan bagaimana persepsi masyarakat akan peran yang 





aspek-aspek pribadi yang ditujukan kepada dunia, atau pendapat publik 
mengenai diri individu  sebagai lawan dari kepribadian privat yang berada 
dibalik wajah sosial. Persona dapat berakibat buruk bila seseorang terlalu dalam 
jatuh dalam personanya dan kehilangan jati diri. (Stead ,2019, para. 1-2) 
Persona ini dibutuhkan untuk bertahan diri, membantu mengontrol perasaan, 
pikiran, dan tingkah laku. Tujuannya adalah untuk menciptakan kesan tertentu 
kepada orang lain dan sering juga menyembunyikan hakekat pribadi yang 
sebenarnya. Namun manakala seseorang mengidentifikasikan diri seutuhnya 
dengan personanya, itu akan membuatnya asing dengan dirinya sendiri dan 
perasaan-perasaannya sendiri. Ia menjadi palsu dan sekedar pantulan masyarakat, 
bukan manusia yang otonom.  
2. Anima-Animus 
Manusia pada dasarnya biseks. Begitu pula dengan kepribadian. Sisi 
feminim dengan fisik pria sedangkan animus merupakan sisi maskulin di dalam 
manusia dengan fisik wanita. (Cherry, 2020, para. 18).  Anima dan animus 
merupakan produk dari pengalaman manusia yang telah mengalami hidup 
selama berabad-abad.  
Setiap dari anima dan animus menyebabkan masing-masing jenis 
menunjukkan ciri lawan jenisnya, sekaligus berperan sebagai gambaran kolektif 
yang memotivasi masing masing untuk tertarik dan memahami lawan jenisnya. 
Laki-laki memahami perempuan berdasarkan animanya, dan begitupula 
sebaliknya. Namun gambaran ideal ini harus diseimbangkan dengan realitas yang 
ada, agar ada penyesuaian yang sehat, sehingga dapat menghindari kekecewaan 





animus memiliki tahap evolusi,  yaitu memiliki kekuatan secara fisik, kemudian 
ada inisiatif dan keberanian, mulai menggunakan kata dengan lebih “ilmiah” 
selayaknya profesor, politikus dan pemuka agama, dan mencapai tingkat tinggi 
secara spiritual. (Luton,n,d,para7-10) 
3. Shadow 
Bayangan merupakan gambaran dari insting kebinatang yang diwarisi 
manusia dari evolusi makhluk awalnya. Menurut Darwin manusia berevolusi 
dari binatang, dan sifat-sifat kebinatangannya tetap ada dalam diri manusia, 
dalam wujud arketip shadow atau bayangan. Jadi arketip ini berpotensi 
menimbulkan bahaya dan sangat kuat. Namun karena bermuatan emosi yang 
kuat, spontanitas, dan dorongan kreatif, bayangan juga menjadi sumber 
penggerak kehidupan.  
Shadow atau bayangan menunjukkan hasrat dan insting yang kerap 
berlawanan dengan aturan masyarakat sehingga harus dikubur lewat persona 
(Cherry,2020,para.15-16). Bayangan bila diproyeksikan keluar apa adanya akan 
menjadi iblis atau musuh. Bayangan juga dapat memunculkan perasaan dan 
tindakan yang dicela masyarakat. Karena itu bayangan disembunyikan di balik 
persona atau ditahan di taksadar pribadi. Maka dari itu arketip ini 
mempengaruhi taksadar pribadi.  
Bila bayangan dan ego dapat bekerja sama, kekuatan bayangan akan tersalur 
ke tingkah laku yang berguna, dan dampaknya orang akan menjalani hidup yang 
penuh semangat. Akan tetapi  bila yang terjadi adalah yang sebaliknya, kekuatan 
bayangan akan menjadi agresi, kekejian yang merusak diri sendiri dan orang lain. 





pertimbangan untuk bertahan hidup. Dalam keadaan berbahaya bayangan atau 
insting ini sangat diperlukan agar dapat mengambil keputusan secara cepat dan 
menghindari bahaya.  
4. Self 
Self merupakan arketip yang memotivasi perjuangan seseorang untuk 
menuju keutuhan. Arketip ini menyatakan diri dalam berbagai simbol, seperti 
lingkaran magis atau mandala, dimana self menjadi pusat dari lingkaran tersebut. 
Self menjadi pusat kepribadian yang mengarahkan proses individuasi. Melalui 
self aspek kreativitas dalam ketidaksadaran diubah menjadi disadari dan 
disalurkan ke aktivitas produktif. Titik tengah antara sadar dan taksadar itu 
menjadi tempat dari self  yang menyeimbangkan keduanya kemudian membuat 
kepribadian baru yang lebih kokoh.   
self merupakan wujud dari apa yang sudah kita miliki selama ini, dari masa 
lalu, dan bahkan kita yang di masa mendatang (Stead,2019,para.8). Sebelum self 
muncul, kepribadian harus muncul terlebih dahulu dan telah berkembang 
terindividuasi sepenuhnya. Maka dari itu arketip ini tidak akan muncul hingga 
orang mencapai usia setengah baya. Pada usia itu orang mulai berusaha dengan 
sungguh-sungguh dan disiplin mengubah pusat kepribadian ego sadar ke ego 
yang berada di antara kesadaran dan ketidaksadaran.   
5. Simbolisasi 
Simbol adalah tanda yang tampak yang mewakili hal lain (yang tidak 
tampak). Arketip yang terbenam dalam taksadar kolektif hanya dapat 





simbol-simbol ini, yang muncul dalam mimpi, fantasi, penampakan, mythe, seni, 
dll, dapat diperoleh pengetahuan mengenai taksadar kolektif dan arketipnya.  
Simbol beroperasi dengan dua cara yang berbeda. Pertama yaitu bentuk 
retrospektif, dibimbing oleh insting yang mungkin secara sederhana yang 
menunjukkan impuls karena alasan tertentu yang tidak terpuaskan. Misal, dansa 
mungkin simbolik dari perilaku seks. (Alwisol, 2018:49) Kedua, bentuk 
prospektif. Simbol ini dibimbing oleh tujuan akhir kemanusiaan, simbol 
mengekspresikan kumpulan kebijaksanaan yang telah dicapai, yang dapat 
diterapkan dimasa depan. Misalnya belajar/sekolah mungkin simbol dari harapan 
dan cita-cita. Simbol ini menggambarkan tingkat perkembangan yang 
mendahului keberadaan manusia saat itu. Kebenaran, kesucian, kedermawanan 
adalah simbol dari perbuatan yang mengarah pada keyakinan ketuhan-an, 
sebagai puncak evolusi jiwa manusia.  
2.2 Penelitian Terdahulu 
Penelitian ini menggunakan 2 penelitian tentang arketipe sebagai acuan 
penelitian. Penelitian pertama yang digunakan sebagai referensi dalam penelitian 
ini yaitu skripsi oleh Arinda Aviani (2018) dari Universitas Diponegoro yang 
berjudul “Arketip Tokoh Utama dalam Manga Shiki Karya Fuyumi Ono dan 
Fujisaki Ryu”. Penelitian ini berfokus pada  penokohan dengan menggunakan 
teori dari Carl Gustav Jung tentang kepribadian dan arketip. Aviani membagi 
sub-bab dalam penelitiannya menjadi tokoh dan penokohan, alur, Latar, dan 
kepribadian tokoh-tokoh utama berdasarkan teori Carl Gustav Jung. Karakter-
karakter yang diteliti adalah Yuuki Natsumo, Ozaki Toshio, Muroi Seishin, dan 





adalah penelitian arketip tokoh-tokoh. Dalam penelitian ini meneliti arketip dari 
karakter-karakter yang ada di sebuah karya, sedangkan penelitian yang akan 
dilakukan meneliti arketip dari karakter-karakter dari berbagai karya yang ada 
didalam trope villainess. Perbedaan dari kedua penelitian dapat dilihat dari teori 
yang digunakan dan juga tahap penelitian, dimana  Aviani juga meniliti unsur 
intrinsik seperti tema,alur,latar sedangkan penelitian ini akan berfokus dalam 
meneliti arketip dari plot dan tokoh dalam manga 悪役令嬢ですが、幸せにな
ってみせますわ！ アンソロジーコミック(Meskipun Saya Putri Jahat, Saya 
akan Bahagia! Komik Antologi)  .  
Kemudian penelitian yang digunakan sebagai referensi selanjutnya adalah 
artikel ilmiah oleh Bagus Barni Nugroho (2014) program studi Sastra Inggris 
Universitas Jember dan berjudul “Analisis Pola Dasar pada Novel Rick Riordan 
Percy Jackson and The Olympians: The Sea of Monsters” dalam penelitian ini 
peneliti mengkomparasikan Percy Jackson yaitu tokoh utama di dalam buku 
tersebut dengan mitologi Yunani dan meneliti menggunakan teori analisis 
arketipal milik Northorp Frye. Nugroho memilih Summer atau genre romansa 
dalam menjelaskan arketip di dalam novel tersebut. Arketip summer yang 
dikemukakan Nugroho di dalam artikel ilmiah tersebut berisi: (1.) Complete 
Innocence (kepolosan total), (2.) Youthful Innocence of Inexperience (kepolosan 
muda dalam kurangnya pengalaman), (3.) Completion of Ideals (pencapaian cita-
cita),(4.)Maintaining of the Integrity of the Innocent World against the Assault 
Experience (Mempertahankan Integritas dari Dunia polos terhadap pengalaman 





indah ),(6.)Society to Exist Beyond Contempletation (Masyarakat hadir diluar 
kontempletasi).  
Penelitian Nugroho membantu memberi gambaran akan penelitian untuk 
analisis secara plot. Yang mana penelitian tersebut membandingkan plot atau 
jalan cerita dari Percy Jackson di dalam novel kepada versi mitos Yunani dengan 
menggunakan arketipal plot Northrop Frye romansa yang juga akan digunakan 
dalam penelitian penulis. Penelitian ini akan meneliti kesamaan plot dari manga 







3.1 Jenis Penelitian 
 Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kualitatif. Penelitian 
kualitatif dijabarkan sebagai “Penelitian yang berdasarkan pada penarasian dan 
pendeskripsian data. Karena itu, penelitian kualitatif lebih dominan menggunakan 
pemaparan yang bersifat interpretatif daripada penggunaan angka.” (Ahmadi, 
2019:3) 
Metode yang digunakan adalah metode penelitian deskriptif. Metode 
penelitian deskriptif menurut Whiney (Nazir,2014:43) adalah “Pencarian fakta 
dengan interpretasi yang tepat.” Adapula Creswell yang dikutip dalam (Ahmadi 
2019:3) menegaskan bahwa kualitatif lebih mengacu pada pendeskripsian data. 
Pandangan tentang definisi penelitian memang beragam di antara para praktisi 
kualitatif tetapi istilah kualitatif memiliki kunci utama yaitu mengedepankan 
penarasian dan penginterpretasian.  
3.2 Sumber Data 
 Sumber data dibagi menjadi dua jenis yaitu, sumber data primer dan 
sekunder.  
 Bungin (2017,:132) menyebutkan bahwa “data primer adalah yang 
langsung diperoleh dari sumber data pertama di lokasi penelitian atau 
objek penelitian. Kalau seorang meneliti pengaruh fokus tema siaran TV 
terhadap tingkat rating siaran tersebut, kemudian mengambil data tersebut 
langsung kepada pemirsa acara TV tersebut, maka itu artinya peneliti telah 






Sumber data primer penelitian adalah manga yang diambil dari web manga 
online berbayar https://renta.papy.co.jp. Dengan judul 悪役令嬢ですが、幸せに
なってみせますわ！ アンソロジーコミック(Meskipun Saya Putri Jahat, 
Saya akan Bahagia! Komik Antologi) Pengambilan data mengambil panel-panel 
yang berhubungan dengan analisis yang akan dilakukan dengan teori arketip. 
Dalam pemilihannya akan menggunakan teknik simple random sampling yaitu 
memberi peluang sama dari anggota populasi untuk terpilih secara acak tanpa 
meperhatikan strata. cara demikian dilakukan karena data bersifat homogen, yang 
mana  kumpulan cerita dengan karakter “Villainess” sebagai variabel homogennya.    
Bungin (2017:132) menyebutkan bahwa “Data dan sumber data sekunder 
adalah data yang diperoleh dari sumber kedua atau sumber sekunder dari 
data yang kita butuhkan. Kalau seseorang sedang meneliti kebiasaan 
belajar murid sekolah dasar, kemudian mengambil data penelitian dari 
guru atau orangtua, berarti sumber data yang digunakan adalah sumber 
data sekunder.” 
 
 Sumber data sekunder dari penelitian berupa buku teori seperti buku 
“Metode Penelitian Sastra” dan “Psikologi Kepribadian” yang didapatkan dari 
google books (https://books.google.com/). Sementara referensi lainnya seperti 
jurnal dan skripsi secara online dan meninjau di perpustakaan Universitas 
Brawijaya dan Self Access Center Fakultas Ilmu Budaya .  
3.3 Teknik Pengumpulan Data 
 Pengumpulan data didapatkan dengan cara:  
1) Observasi data penelitian. 
2) Mencatat dan menandai data. Digunakan untuk menyimpan hasil dari 
observasi dalam mencari hubungan antar variabel-variabel yang diteliti.  
3) Sampling data, yaitu mengambil sebagian dari keseluruhan data yang 





3.4 Analisis Data 
Analisis data akan dijabarkan dengan gambaran sebagai berikut :  
1. Mendeskripsikan analisis plot genre isekai perempuan kepada teori genre 
romansa menurut Northorp Frye.  
2. Mendeskripsikan analisis teori persona terhadap karakter “Villainess” 
3. Mendeskripsikan analisis teori anima-animus terhadap karakter 
“Villainess”  
4. Mendeskripsikan analisis teori shadow terhadap karakter “Villainess 
5. Mendeskripsikan analisis teori self  terhadap karakter “Villainess”  
6. Mendeskripsikan analisis teori simbolisasi terhadap karakter “Villainess  





TEMUAN DAN PEMBAHASAN  
 Bab ini membahas analisis dari unsur-unsur yang membangun Arketip 
dalam manga 悪役令嬢ですが、幸せになってみせますわ！ アンソロジー
コミック (Meskipun Saya Putri Jahat, Saya akan Bahagia! Komik Antologi) 
secara plot dengan teori mythos: genre romansa kemudian analisis Arketip 
karakter Villainess dalam teori collective unconscious: persona, shadow, animus, 
self,dan simbolisasi.   
4.1 Mythos Isekai Pembaca Perempuan. 
 Myth atau mythos adalah simbol dari ciri universal berulang yang terdapat 
dalam sebuah literatur.  Mythos dalam bahasa Yunani memiliki arti “cerita” atau 
“plot” (Ellison, 2015, para.7). Mythos dibagi menjadi 4, yaitu musim semi : 
komedi, musim panas : romansa, musim gugur : tragedi, musim dingin : 
ironi&satir. Analisis menggunakan teori plot dari mythos musim panas : romansa. 
Cerita dari mythos ini ditandai dengan nostalgia berulang, dan pencarian akan 
masa kejayaan. Biasanya memiliki Hero yang bajik dan Heroine yang 
merepresentasikan idealisme dan Villain yang mengancam kekuasaan. Di 
dalamnya ada 3 plot umum, yaitu : 1.) perjalanan awal, 2.) perjalanan genting, 





4.1.1 Idealisme Hero, Heroine  dan Peran Villainess 
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ーリーのゲームだった。（2 冊：6 章：152） 
Terjemahan:  
“Saat aku sadar tiba-tiba aku teringat pada game cerita yang sering muncul di 
dalam ingatan duniaku yang sebelumnya.” (Volume 2:chapter 6:152 )   
Pada dasarnya plot untuk cerita isekai berasal dari sebuah cerita klise di 
dalam novel atau otome game. Cerita tersebut menganut aturan klasik dari cerita 
romansa yang sudah ada selama ini. Unsur universal yang terdapat dalam cerita 
yaitu adalah tokoh-tokoh utama. Yaitu, Hero, Heroine, dan Villain/Villainess. 
Sesuai dengan yang dikemukakan oleh Northorp, cerita tersebut memproyeksikan 
idealisme dari masyarakat atau literature lama yang sudah ada. Dimana Hero atau 
tokoh utama pria, merupakan karakter yang bajik penuh keadilan dan Heroine 
atau tokoh utama wanita merupakan tokoh yang indah dan ditakdirkan untuk 
bersama. Villain atau penjahat hadir untuk meruntuhkan kedamaian atau 





Data 2.  
 
Gb.2 Villainess (dengan kipas tangan) dan Heroine. Villainess ditunjuk oleh 





かれる事になる。（1 冊：5 章：122） 
Terjemahan : 
Villainess adalah sebuah peran yang hadir di dalam novel gadis yang tugasnya 
adalah untuk mengganggu Heroine.  Biasanya merupakan tunangan atau kekasih 
dari pria populer. Dengan kekuatan dan kecantikan tersebut, Villainess menjadi 
tembok penghalang Heroine. Dan pada akhirnya dengan event penghukuman 
akan diturunkan menjadi rakyat jelata atau eksekusi. Ataupun kejahatannya 
diungkap satu persatu dan diadili, kemudian setelah berliku-liku berakhir dengan 
kematian. (Volume 1: Chapter 5:122) 
Dapat dilihat tugas dari karakter-karakter utama di dalam narasi di atas,  
Yaitu Villainess sebagai pengganggu Heroine dalam mendapatkan cintanya 





tersebut. Kemudian setelah klimaks akan berakhir dengan akhir yang buruk 
dengan kejahatannya diadili dan berakhir dengan kematian yang nahas.  
Salah satu karakteristik klasik lainnya yang dikemukakan oleh Northorp 
yaitu status yang bertolak belakang. Di dalam isekai untuk pembaca wanita Hero 
biasanya digambarkan berada di posisi tinggi, seperti putra mahkota, 
Duke/pewaris Dukedom, atau bahkan raja itu sendiri. Sedangkan Heroine berasal 
dari kalangan bawah seperti rakyat jelata atau bila berasal dari bangsawan pun 
berasal dari tingkat Baron (status bangsawan terendah). Kemudian Villainess yang 
menjadi lawan memiliki status dan pengaruh yang sama besarnya dengan Hero 
atau setidaknya lebih tinggi dari Heroine, yang dalam manga isekai diwujudkan 
dalam posisi sebagai tunangan dari Hero. Yang mana posisi tersebut menghalangi 
Hero dan Heroine untuk bersatu dan mencapai harapan mereka. (Frye,1990:186) 
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Gb.3 Villainess diadili oleh Hero dan Heroine. Villainess kemudian 









（1 冊：3 章：62） 
Suatu ketika di dalam sebuah novel percintaan, seorang pangeran mengusir 
tunangan jahatnya, kemudian tanpa melihat status sosial menikahi wanita 
dari kalangan lebih rendah dan hidup bahagia selamanya. Dan aku akan 
menjadi “tunangan yang diusir” tersebut. Maka dari itu Yang Mulia 
Pangeran membutuhkan pasangan dari kalangan yang lebih rendah. 
(Volume 1: Chapter 3: 62) 
 Dalam kutipan diatas, dapat dilihat dari narasi yang tertulis bahwa Hero 
merupakan pangeran dari status tinggi dan Heroine seharusnya dari wanita 
kalangan rendah. Kemudian tokoh utama disini adalah Villainess yang paham 
bahwa seharusnya dia menjadi pengganggu antara pangeran dan wanita yang akan 
menjadi Heroine dan akan berakhir dengan pengusiran. Yang mana dalam konteks 
ini merupakan jalan cerita yang ada di pikiran Villainess. Idealisme cerita dalam 
teori genre romansa Northorp Frye terpenuhi, walaupun jalan cerita akan diputar-
balikkan oleh intervensi jiwa baru dari dunia modern.   
4.1.2 Villain-Protagonist  
Salah satu ciri khas dari Vilainess dalam manga shojo isekai adalah Villain 
Protagonist. Villain Protagonist adalah ungkapan yang merujuk kepada cerita 
yang diceritakan dari sudut pandang antagonis atau dalam arti lain karakter 
antagonis menjadi peran utama di dalam cerita. Hal ini dapat menyebabkan para 
pembaca dapat melihat cerita yang tidak tipikal, dimana pemeran utama tidak 
serta merta memberi pesan moral ataupun cerita dapat berjalan dengan akhir 





yang bersifat anti-hero dimana mereka berusaha menjustifikasi perbuatan buruk 
dengan pemikiran bahwa mereka melakukan hal yang baik dengan cara mereka 
sendiri, dimana kebanyakan malah datang dari keegoisan pribadi. 
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….hal itu adalah bahwa aku berada di dunia fiksi tentang bangsawan 
dalam otome game yang pernah kumainkan di duniaku yang sebelumnya. 
Aku, didunia ini adalah Villainess yang merundung Heroine dan akhirnya 














Gb.5 Villainess menikahi perdana menteri.  
前世の記憶が蘇ったのは結婚式の最中だった。（1 冊：4 章：92） 
Terjemahan : 
Saat aku teringat memori dari duniaku yang sebelumnya aku sedang dalam 
upacara pernikahan. (Volume 1: Chapter 4: 92)  
Dalam kutipan tersebut dapat dilihat bahwa 私 atau “aku” adalah Villainess 
sehingga pembaca diajak melihat cerita dari sudut pandang orang pertama tersebut 
yang berada di dalam tubuh Villainess. Di dalam cerita digambarkan bahwa 
Villainess menyadari ingatan masa lalunya saat sedang melaksanakan hukuman 
dari pangeran mantan tunangannya yaitu dengan dinikahkan kepada perdana 
menteri yang sudah tua dan tidak rupawan. Sifat anti-hero dapat dilihat bahwa 
meski tahu apa yang sudah ia lakukan sebelumnya salah, Villainess tetap 
berencana membuat pangeran yang telah membuangnya menyesali keputusan 
tersebut.   
Meskipun begitu, trope Villainess dalam manga isekai secara umum lebih 
condong kepada sudut pandang utama dari orang yang terkirim dari dunia mereka 





berjalan tergantung kepada jiwa yang terkirim ke dalam tubuh Villainess tersebut 
sehingga tak jarang, karakter yang seharusnya menjadi Villainess malah berubah 
menjadi Heroine dan sebaliknya. Ada pula kemungkinan Heroine juga 
tereinkarnasi dan malah menjadi peran antagonis di dalam cerita. Hal ini membuat 
cerita bersifat dialektik dan tidak dialektik di saat yang bersamaan. Dimana 
konflik memang berasal dari protagonis dengan musuhnya, tetapi musuh tersebut 








さい！（1 冊：1 章：22） 
Terjemahan : 
Yang Mulia Gil! Kenapa? Harusnya Yang Mulia mencintai saya! Saya 
tidak mengerti, Padahal sayalah Heroinenya! Sylven harusnya menjadi 
Villainess tapi dia pun tidak pernah menggangguku!! Yang Mulia pun 






Di dalam kutipan di atas ini Heroine menjadi karakter yang malah harus 
digiring keluar oleh pengawal seperti karakter Villainess saat mendapat hukuman. 
Di sini juga bisa dilihat bahwa yang seharusnya menjadi Villainess tidak 
melakukan apa yang biasanya dilakukan oleh karakter tersebut dan malah berakhir 
mendapatkan cinta Hero dan menjadi Heroine sesungguhnya didalam cerita.  
 Maka dapat disimpulkan bahwa sesuai dengan perbuatan, akhir dari cerita 
akan berpihak pada pihak yang memiliki jiwa yang baik, tubuh karakter Villainess 
hanyalah wadah yang fleksibel, menyesuaikan penghuninya dan penghuni jiwa 
yang baru ini sukses menjadi protagonis utama yang sesungguhnya.  
4.2 Isekai dalam Genre Musim Panas atau Romansa   
 Disebutkan bahwa dalam teori genre romansa (Frye, 1957:168), terdapat 3 
tahap untuk menyempurnakan plot cerita. 3 tahap tersebut merupakan ciri khas 
dari cerita dalam genre tersebut. Maka analisis arketip dalam manga isekai yang 
erat dengan romansa dapat dijabarkan sebagai berikut :   
 4.2.1 Perjalanan awal 
Ciri khas utama plot isekai untuk pembaca wanita adalah event pembatalan 
pertunangan. Hal ini sudah menjadi formula paten yang hampir selalu 
diaplikasikan ke karya bergenre shojo isekai.  Pada hakikatnya event pembatalan 
pertunangan adalah bagian klimaks dari cerita klise yang seharusnya terjadi 
dengan alur tertentu apabila tidak ada intervensi oleh jiwa yang terkirim ke dunia 
baru. 
Di dalam cerita yang seharusnya terjadi, Hero dan Heroine  menyadari 





jahat kepada Heroine dengan cara mengungkap seluruh kejahatan yang telah ia 
perbuat pada saat pesta kelulusan akademi dan menghukumnya. Namun, dalam 
manga isekai, event ini menjadi awal cerita, yang kemudian berjalan dengan alur 
mundur, ke hal-hal yang terjadi sebelum event itu terjadi dengan tambahan 
intervesi jiwa yang terkirim ke dunia lain ataupun dapat menjadi cerita dengan 
alur maju yang menceritakan apa yang akan terjadi setelah event itu tentu saja 




Gb.7 Hero pangeran Robert Graham membatalkan pertunangan 
君より素敵な人を見つけたので婚約を破棄したほしいと言った。
（2 冊：1 章：7） 
Terjemahan: 
Karena aku menemukan orang yang lebih baik darimu, aku ingin 








Gb. 8 Villainess lilian Edkins mendapat pengumuman pembatalan 
pertunangan.  
君との婚約を破棄する！（1 冊：2 章：28） 
Terjemahan : 
Aku membatalkan pertunangan denganmu! (Volume 1: Chapter 2: 28) 
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Gb.9 Villainess Sophia Norman mendapat pengumuman pembatalan 








Maka dari itu dalam kesempatan ini pertunanganmu dengan pangeran 
dibatalkan! (Volume 1: Chapter 3: 71) 
 Dari ketiga gambar tersebut dapat dilihat bahwa event pembatalan 
pertunangan adalah hal yang selalu muncul di dalam manga dengan genre ini. Dua 
dari ketiga gambar tersebut memiliki panel ini di awal chapter. Dua cerita  dari 
berjalan maju menceritakan apa yang akan terjadi setelah pengumuman 
pembatalan tersebut. Dalam gambar ketiga event pembatalan pertunangan 
merupakan tujuan utama dari Villainess sehingga berada di bagian akhir namun 
cerita tetap menggunakan alur maju sejak Villainess memutuskan untuk membuat 
pangeran membatalkan pertunangan mereka. Dapat disimpulkan bahwa event ini 
merupakan hal yang krusial yang menjadi ciri khas dari genre isekai.  
 4.2.2 Perjalanan yang genting 
 Dalam genre romansa disebutkan bahwa setelah perjalanan awal yang 
sederhana ada perjalanan genting yang dalam progresnya akan berakhir dengan 
salah satu karakter harus mati atau mengorbakan sesuatu untuk menggapai tujuan. 
Dalam isekai untuk perempuan,  perjuangan tersebut direfleksikan dengan 
Villainess  yang berusaha menyelamatkan diri dari kemungkinan hukuman 
eksekusi atau pengasingan karena event pembatalan pertunangan. Hal itu 
diwujudkan dengan adu argumen. Hero dalam event tersebut dalam usaha untuk 
mengungkap kejahatan Villainess akan menuduh Villainess dan kemudian akan 
berlanjut dengan argumen pembuktian. Dalam jalannya cerita, dikarenakan 





di masa depan, tidak pernah melakukan kejahatan tersebut sehingga pembuktian 
sangatlah penting.   
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かですわね （1 冊：5 章：123） 
Terjemahan :  
Phillip  : Charlotte! Meskipun kamu adalah seorang lady dari 
keluarga Bazaine perbuatanmu sudah keterlaluan! 
Charlotte  : Hal seperti ini… saya tahu ada kejadian seperti ini tetapi 
saya tidak pernah melakukan kejahatan apapun. Apakah anda yakin anda 
tidak terkecoh pemikiran anda sendiri? layaknya orang bodoh.  





Mendengar tuduhan dari pangeran yang dirasa tidak masuk akal Charlotte 
tidak terima karena ia tidak melakukan apapun. Dari keadaannya sepertinya 
pangeran Philip hendak memberi hukuman kepada Charlotte akan sesuatu yang 
tidak ia lakukan sehingga Charlotte menolak tuduhan itu mentah-mentah. Hal ini 
menunjukkan usaha Charlotte yang ingin menghindari dihukum dengan tidak 
benar dan melawan balik dengan meragukan penilain dari pangeran.  
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（2 冊：2 章：35） 
Tia  : Ha.. 
Alfred  : Apakah ada hal yang ingin kau sampaikan? 
Tia : Oh tentu saja. Ada banyak hal yang ini saya katakan. 
Alfred : Jika kau masih saja membuat alasan… 
Tia : Baik, tapi pertama-tama bisakah anda diam dulu? Tersangka 
berhak untuk menjelaskan bukan?  
(Volume 2: Chapter2: 35) 
 Setelah dituduh Tia terlihat tenang. Ia menjawab ucapan pangeran dengan 
senyum. Di sini dapat dilihat bahwa karakter Tia sudah memiliki cara untuk 
menghindari hukuman yang buruk kepadanya. terlihat bahwa Tia akan memberi 
argument balik yang pastinya akan menguntungkan baginya.  Dengan itu berarti 
Tia melakukan banyak usaha sebelum event ini terjadi agar ia tidak bisa 
dikalahkan saat peristiwa itu tiba.  
4.2.3 Mencapai Kemuliaan Atau Derajat yang Lebih Tinggi 
Dalam cerita, karakter Villainess yang sekarang menjadi Heroine menjadi 
karakter pemenang. Meskipun pada awalnya tertransmigrasi dalam posisi sebagai 
orang jahat. Para jiwa yang ter-isekai secara absolut akan menang. Baik itu 
melawan Hero, Heroine, maupun keduanya. Arketip dari bagian ini adalah 
Villainess yang menang melawan Heroine dan akhirnya menjadi Heroine yang 





berpihak kepada Villainess yang sudah ter-isekai. Target cinta pun menjadi milik 
Villainess, yang mana di dalam cerita asli secara absolut harus jatuh cinta kepada 
Heroine, tetapi dengan intervensi jiwa yang ter-isekai kepada karakter Villainess 
menghambat progress tersebut dan akhirnya memberikan peluang untuk Hero 
menyimpang dari plot ataupun karakter yang seharusnya. 
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Gb.12 Wajah Shopia Norman bersemu merah. 
 







夫婦（？）となった （1 冊：3 章：87） 
王太子の婚約者ソウフィア・ノーマンには計画があった。しかしそ
の計画は無残に崩れる去ったのだった。（1 冊：3 章：88） 
Terjemahan : 
Kemudian Pangeran Leonhardt dan  Lady Sophia menikah dan menjadi 
pasutri yang akur (?) (Volume 1: Chapter 3: 87) 
Tunangan pangeran, Sophia Norman memiliki sebuah rencana. Namun, 
sayangnya rencana tersebut gagal. (Volume 1: Chapter 3: 88) 
 Sesuai dengan penjelasan diatas, pada akhir cerita tokoh utama yaitu jiwa 
yang terkirim dalam tubuh Villainess akan mencapai kemuliaan setelah melewati 
masa genting. Disini terlihat bahwa usaha Villainess Sophia untuk menghindari 
akhir yang buruk adalah dengan membuat rencana, yaitu dengan secara sengaja 
membuat pertunangan dibatalkan. Pada akhirnya rencana tersebut gagal namun 
Sophia berakhir dengan akhir bahagia. Rencana tersebut gagal karena Sejatinya 
pangeran yang merupakan Hero dalam cerita memilih untuk bersama Sophia dan 
Sophia sendiri pun tidak benar-benar baik dalam berpura-pura menjadi penjahat. 
Seseorang yang Shopia pikir adalah Heroine pun sebenarnya hanyalah putri baron 
korup yang tidak memiliki sifat yang baik seperti Shopia yang sesungguhnya.   
Jadi, dapat disimpulkan bahwa Heroine yang sebenarnya adalah Sophia.  
4.3 Arketip Villainess 
 Teori arketip yang dikemukakan oleh Carl Jung berasal dari teori taksadar 
kolektif. Tak sadar kolektif menjadi fondasi dibangunnya sebuah karakter. Di 
dalamnya terdapat ego, taksadar pribadi, dan pengalaman pribadi. Arketip adalah 





secara periodikal. Kemunculannya dapat dilihat dalam berbagai jejak manusia, 
salah satunya adalah karya sastra. Di dalam buku Psikologi Kepribadian karya 
Alwisol (2018) hal penting yang membentuk arketip kepribadian adalah (1) 
persona, (2) anima-animus, (3) shadow,(4) self, (5) simbolisasi. Berikut adalah 
analisis teori ini terhadap trope Villainess.  
 4.3.1. Persona 
 Persona merupakan citra atau kesan tertentu yang kita buat untuk tujuan 
tertentu. Persona pada dasarnya dibuat untuk memberikan kesan baik terhadap 
orang lain. Menyesuaikan dengan aturan norma yang ada dan berperilaku sesuai 
dengan posisi yang ditempati. Persona dapat berakibat buruk bila seseorang 
terlalu dalam jatuh dalam personanya dan kehilangan jati diri. (Stead,2019, para. 
1-2) Dalam manga Isekai, alih-alih memberi kesan baik, Persona atau topeng dari 
Villainess adalah berperan sesuai dengan posisi yang diberikan yaitu sebagai 
Villainess. Villainess yang dirasuki jiwa baru dengan karakter yang berbeda pasti 
akan menyimpang dari kebiasaan yang ada sebelumnya saat benar-benar menjadi 
Villainess. Sehingga, Villainess baru tersebut harus menutupi jati dirinya agar 
tidak menimbulkan kecurigaan terutama dari musuh mereka. Meskipun begitu, 
perbedaan jiwa ini menghasilkan perbedaan yang sangat signifikan. Hal yang 
sangat dasar dapat dilihat dalam penggambaran ekspresi wajah dari karakter 
tersebut. Hal ini membimbing pembaca agar dapat melihat bahwa tokoh tersebut 
sekarang adalah tokoh utamanya dan sedang melihat cerita dari sudut pandang 
tokoh tersebut. Dapat juga merupakan gambaran bahwa karakter tersebut tidaklah 








Gb.14 Celestine sebelum (kiri) dan sesudah (kanan) mengingat ingatan kehidupan 
masa lalunya.  
Dari gambar ini dapat dilihat perbedaan penggambaran karakter Celestine 
(セレスティーヌ) (Volume 1 : Chapter 4: 92-106) sebelum dan sesudah (kanan 
dan kiri) mengingat ingatan dari dunianya yang lampau. Penggambaran 
karakternya menjadi lebih ramah dari pada sebelumnya. Hal ini membuktikan 
perbedaan karakter yang muncul alibat intervensi jiwa baru.  
 Tujuan utama dari persona ini adalah menghindari bad ending. Jiwa baru 
yang memasuki tubuh Villainess tersebut memiliki keuntungan yaitu mengetahui 
masa depan. Hal tersebut karena jiwa tersebut sudah membaca cerita yang ada di 
novel dan setidaknya pernah memainkan otome game yang menjadi latar belakang 
dunia isekai dimana ia akhirnya terjebak disana. Hal itu juga sebagai penanda 







Gb.15 Shopia Norman menggenggam tangan bersiap untuk menjadi 
Villainess (kiri) Shopia setelah berdandan layaknya Villainess (kanan) 
Ini merupakan karakter dari Sophia Norman. Dapat dilihat juga 
penggambaran karakter yang sebelumnya sebelum mengerti cerita dari dunia 
lampau (kanan) dan setelah memutuskan untuk menjadi Villainess untuk 
membatalkan pertunangan demi menemukan pria yang benar-benar ia cinta (kiri). 
Menurut Sophia menikahi Pangeran Leonhardt merupakan bad ending baginya. 
Iapun tidak mau menghalangi Leonhardt bertemu dengan Heroine yang seperti ia 
ketahui sehingga Sophia membuat persona atau karakter Villainess seperti yang 
seharusnya yaitu berperilaku jahat, berpakaian mencolok, bahkan ia membuat 








Anima merujuk kepada sisi feminim dengan fisik pria sedangkan animus 
merupakan sisi maskulin di dalam manusia dengan fisik wanita. (Cherry, 2020, 
para. 18) Dalam analisis ini karena trope yang diteliti adalah karakter wanita, 
maka analisis hanya berdasarkan animus dari trope  Villainess. Menurut Jung, 
animus memiliki tahap evolusi,  yaitu memiliki kekuatan secara fisik, kemudian 
ada inisiatif dan keberanian, mulai menggunakan kata dengan lebih “ilmiah” 
selayaknya profesor, politikus dan pemuka agama, dan mencapai tingkat tinggi 
secara spiritual. (Luthon,n,d,para7-10) 
Villainess menyimbolkan animusnya dengan perilaku layaknya Hero. Yaitu 
memiliki kepribadian yang berani, pandai memikirkan strategi, dan logis. Dialog 
yang digunakan terkesan logis dan bahkan menunjukkan Villainess lebih logis 
dibanding karakter pria di dalam cerita tersebut.  Meskipun dalam perjalanan 
cerita sebagai komik untuk pembaca perempuan animus dari Villainess dapat tiba-
tiba menghilang demi berjalanannya plot dengan target cintanya, tetapi hal itu 
sangat jarang. Trope Villainess sejatinya adalah kumpulan dari karakter wanita 
yang digambarkan sebagai perempuan yang kuat dan tidak dapat digoyahkan oleh 
pria-pria sekitarnya meskipun mengambil tema abad pertengahan dimana posisi 
wanita masih berada di bawah dari pria. Pesan dari karakter ini juga menyiratkan 
agar perempuan merangkul sisi animusnya dengan berani tanpa mengurangi jati 
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て頂きますがそれでよろしいかしら？(2 冊：3 章：60) 
Baiklah kalau begitu mari kita batalkan pertunangan ini. Tetapi 
pertunangan ini bukan hanya tentang saya dan Yang Mulia Aslan saja. 
Untuk membatalkan secara formal kita butuh untuk membicarakan ini 
dengan keluarga kita. Saya akan mengunjungi istana lagi dikemudian hari, 

















Saya tidak bisa melanggar “Perintah Raja”. Jadi tolong sampaikan kepada 
ayah anda dan ayah saya juga. Jangan memerintahku seenaknya. (Volume 
1: Chapter 2: 42) 
Villainess dalam panel-panel tersebut menujukkan pemikiran logis dan 
reaksi yang tenang meskipun  tunangannya berperilaku seenaknya saat 
membatalkan pertunangan. Secara langsung juga merendahkan tunangan mereka 
dengan cara memberi tahu cara untuk menyelesaikan pertunangan mereka dengan 





daripada pangeran di negeri itu sendiri. Disini bisa dilihat animus yang terlihat 
yaitu memiliki keberanian dan penggunaan kata yang lebih cerdas dan bijak.  
4.3.3 Shadow 
Shadow yaitu sisi gelap yang tidak ditunjukkan lewat persona. Shadow 
menunjukkan hasrat dan insting yang kerap berlawanan dengan aturan masyarakat 
sehingga harus dikubur lewat persona (Cherry,2020,para.15-16). Villainess 
dengan jiwa baru sebenarnya juga memiliki sisi gelap namun tertutupi oleh 
persona sebagai tokoh utama sehingga membimbing pembaca untuk mendukung 
karakter Villainess tersebut. Pemikiran kolektif tak sadar Villainess dalam Shadow 
yaitu rasa ingin balas dendam kepada karakter yang menyakitinya seperti Hero 
ataupun Heroine. Biasanya muncul dalam taktik strategi Villainess agar musuhnya 
mendapatkan balasan yang lebih buruk. Dapat berupa pengambil alih kekuasaan, 
membalikkan hukuman pengasingan kepada Hero/Heroine, atau mengambil alih 














Gb.18 Rium Glede melihat tunangannya pangeran mahkota bersama 
adiknya, Plume dari jendela ruangannya.Pangeran mahkota dan Plume 






がこの国だけでたすかったわ。（2 冊：6 章：171） 
Sebentar lagi persiapan akan sempurna. Aku hanya tinggal menunggu kedua 
orang itu untuk panik.  Aku tidak akan membiarkan kalian mengusirku 
tanpa balasan apapun. Saat aku dan Filo berbahagia, aku tinggal melihat 
kalian yang disebut untuk ditakdirkan bersama melewati rintangan itu.  Yah 
walaupun mereka yang tidak tahu bagaimana dunia bekerja dan hanya 
menggunakan posisi mereka pastinya tidak bisa berbuat apa-apa. Hanya di 
dunia ini fitur perbaikan game bekerja. (Volume 2: Chapter 6: 171) 
 Di dalam cuplikan panel ini, dapat dilihat bahwa Rium sedang 
merencanakan sesuatu terhadap Pangeran dan adiknya, Plume. Rium merasa 





adiknya meskipun masih berstatus tunangan dengan Rium. Maka dari itu Rium 
melihat kedua karakter tersebut sebagai musuh. Apalagi Rium juga menilai bahwa 
kedua karakter itu tidak tahu bagaimana dunia sebenarnya bekerja dan hanya 
fokus dengan dunia percintaan mereka. Disini dapat dilihat Rium menjustifikasi 
aksi balas dendamnya dengan narasi bahwa pangeran dan Plume berhak 
mendapatkan perlakuan itu.  
4.3.4 Self 
Setelah seseorang telah melalui persona, terhubung dengan shadow dan 
aspek anima-animusnya, jung percaya bahwa seseorang dapat mencapai tingkat 
tertinggi dari psyche, arketip dari keseluruhan atau yang dinamakan dengan self . 
self adalah keseluruhan dari apa yang sudah kita miliki selama ini, dari masa lalu, 
dan bahkan kita yang di masa mendatang (Stead ,2019,para.8). Self dari trope ini 
adalah munculnya ingatan dari kehidupan masa lalu membantu Villainess 
mencapai proses penyempurnaan diri. Villainess akan melakukan perbuatan buruk 
sebagaimana halnya karakter tersebut dibentuk apabila ingatan masa lalu tidak 
menjadi sesuatu yang dapat disadari oleh Villainess. Hal ini membuat karakter 
tersebut menjadi karakter yang lebih kokoh dan bijak, sehingga dapat 
memutuskan sesuatu dengan lebih teliti berkat pengalaman masa lalunya dan 










Gb.19 Celestine di dunianya yang lama membaca novel isekai (depan) dan 
Celestine yang berada di dunia isekai.  
でもこのセリフが気にならない程この人は前世の私の好みなんで。
ああダメ。。。私は完全に前世に同化してしまっている。それどこ
ろか前世の私の方が強くなっている。（1 冊：4 章：103） 
Terjemahan : 
Namun bagi diriku yang di dunia lampau dialog seperti ini bukanlah apa 
apa. Bahkan aku menyukainya. Ah… bagaimana ini.. aku sudah benar-
benar menyatu dengan diriku di kehidupan sebelumnya. Malah sepertinya 
diriku di kehidupan yang lalu menjadi semakin kuat. (Volume 1: Chapter 
4: 103) 
Dalam kutipan ini, Celestine merasa bahwa ingatan masa lalu dan masa 
kininya telah terintegrasi secara sempurna bahkan ingatannya dari masa lalu 
menjadi lebih kuat. Kesadaran ini menjadi bukti bahwa Celestine telah merangkul 
seluruh jati diri yang ia miliki. Baik di kehidupan sebelumnya sebagai remaja di 
Jepang maupun dirinya di masa kini sebagai istri dari perdana menteri. Kesadaran 
diri tersebut menjadi ciri bahwa karakter Celestine telah menjadi lebih bijak dan 






Simbol adalah tanda yang mewakili hal lain yang tidak tampak. Simbol ini 
dalam tak sadar kolektif muncul sebagai ekspresi dari arketip. Simbolisasi 
beroperasi dengan dua cara, yaitu secara retrospektif dan prospektif (Alwisol, 
2019:49). Simbolisasi retrospektif dari Villainess yaitu bentuk penggambaran dari 
karakter Villainess yang memakai pakaian gelap dan memiliki rambut yang ikal 
bak bangsawan di era pertengahan. Melihat latar belakang cerita, tentu saja itu hal 
yang wajar, tetapi Heroine digambarkan memiliki visual kecantikan masa kini 
dengan rambut yang lurus atau tidak terlihat kuno. Pemillihan warna untuk 
gaunpun menyiratkan bahwa Heroine adalah karakter baik dengan dominasi 
warna putih atau warna cerah sedangkan Villainess didominasi warna gelap.  
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Gb.20 Shopia Norman dan Lilian Edkins memakai gaun gelap pada pesta 








Gb.21 tokoh Villainess Diana Bailey, Charlotte Baizen, dan Lilith Humbird 
memiliki rambut ikal. 
Di dalam berbagai budaya warna gelap dianggap sebagai simbol kematian 
atau kejahatan. Warna ini memicu perasaan negatif seperti amarah, agresi. 
Ketakutan dan kesedihan. (Cherry,2020,para.4) Sedangkan warna putih 
menyimbolkan kebajikan dan kesucian. Penggambaran ini dilakukan agar 
pembaca dapat melihat bahwa protagonis dalam cerita merupakan karakter yang 
seharusnya menjadi jahat. Sedangkan rival dari protagonis, yang mana 















Gb.22 “Heroine”  Isabelle memangku wajahnya dengan ekspresi kosong. 
Dapat dilihat karakter ini digambarkan dengan latar berwarna hitam dan 
ekspresi yang kosong. Hampir seperti tidak memiliki emosi. Karakter ini adalah 
Heroine dalam jalan cerita asli dan digambarkan dengan warna terang atau putih 
kontras dengan latar gambar tersebut. Hal ini dapat menyimbolkan bahwa karakter 
Heroine sejatinya tidak selalu baik. Warna hitam identik dengan penjahat 
sebagaimana biasanya warna itu digunakan dalam pakaian para penjahat seperti 
Dracula dan Darth Vader (Cherry,2020,para.6). Jadi latar belakang berwarna 












Gb.23 “Heroine” Sofia Rhueley mengamuk saat tahu target cintanya diambil 





















（2 冊：3 章：49－50）  
Rafael  : sofia? 
Tia  : oh? 
Rafael  : Sofia ada ap- 
Sofia  : Jangan sentuh aku!! Bagaimana malah kau yang jadi tunangan 
Yang Mulia Alrgenon!! 
Tia  : Meskipun kau bertanya kenapa…tapi aku memang benar telah 
menjadi tunangan beliau loh. Lihat, hiasan rambut ini juga diberikan oleh 
Yang Mulia Algernon. 
Sofia  : itu benda dari event itu!! Kembalikan kepadaku dasar pencuri!! 
Benda itu adalah milikku, Heroine yang diberikan oleh target cinta, 
sebagai bukti cinta !? Apakah kau tidak malu mengambil barang milik 
orang lain, dasar pecundang! 
Tia  : Bukankah cinta dari Yang Mulia pangeran negeri ini yang kau 
inginkan?  
Sofia  : Mana mungkin!? Itu hanya agar aku bisa bertemu Yang Mulia 
Algernon. Dia hanyalah alat!!  Untuk bertemu karakter tersembunyi Yang 
Mulia Algernon aku harus mendapatkan harem ending!! (Ending dimana 
karakter berakhir dengan lebih dari satu kekasih) 
 (Volume 2: Chapter 3: 49-50) 
Disini dapat dilihat langsung Heroine yang mengamuk karena cerita tidak 
berjalan sesuai harapannya. Berbanding terbalik dengan bagaimana Heroine 
digambarkan dengan pakaian yang berwarna cerah dan wajah yang polos, di 
dalam panel Heroine berperilaku layaknya antagonis yang mengamuk karena 
rencana jahatnya tidak dapat terlaksana. Perilaku yang berbanding tersebut juga 
terlihat dalam perilakunya yang menganggap pangeran sebagai alat untuk 





Simbol prospektif dari Villainess adalah berperan layaknya penjahat 
sesungguhnya. Hal ini dilakukan dengan harapan untuk menghindari hukuman 
terburuk, balas dendam, atau berharap Hero dapat bersatu dengan Heroine dengan 
selayaknya. Dalam perjalanannya Villainess akan berusaha untuk berbuat jahat 
kepada Heroine atau berperilaku buruk untuk mencemarkan reputasinya di dunia 
sosial bangsawan. Tentu saja hal itu tidak selalu berkerja karena ketimpangan 
karakter dari jiwa yang tereinkarnasi dan karakter Villainess yang asli. Hal itu 
membuat Villainess yang baru tidak bisa sepenuhnya jahat karena pada dasarnya 
jiwa itu tereinkarnasi untuk menjadi Heroine baru dalam cerita tersebut.  
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していた。（2 冊：5 章：122） 
 Terjemahan : 
Dilihat dari penampilan luarnya dia adalah pangeran berambut pirang dan 
bermata biru yang tampan, tetapi jika perilakunya buruk seperti ini… 
mana mungkin aku dengan senang menerimanya. Aku pasti akan 
membalasnya. Sejak itu di dalam hatiku aku menantikan pembatalan 
pertunangan ini. (Volume 2: Chapter 5: 122)   
Chamelotte dalam kutipan terlihat telah memutuskan untuk membuat 
pertunangannya dibatalkan. Disini pembatalan tersebut dapat dilihat sebagai cita-
cita dan harapan yang diinginkan Chamelotte di masa depan. Chamelotte yang 
diperlakukan buruk berharap dengan menjadi Villainess yang sesungguhnya dan 
membalas dendam kepada musuhnya akan membuatnya merasa puas. Dalam hal 
ini meskipun merupakan simbol prospektif, tidak ada yang akan diuntungkan 
melainkan Chamelotte dan kebijaksanaan yang didapat merupakan hasil dari rasa 
sakit hati sehingga dapat dikatakan pula bahwa karakter ini masih belum memiliki 
self. Hal itu juga dapat dipahami karena untuk manga dengan pembaca remaja 
perempuan, hal seperti pendewasaan dan kebijaksanaan bukanlah hal yang sangat 
diperlukan dalam penggambaran. Apalagi dengan karakter yang juga masih muda. 
Meskipun begitu bukan berarti karakter dengan self yang sudah matang tidak ada. 
Celestine sebagai tokoh utama pada volume 1 chapter 4 adalah salah satu contoh 
karakter yang memiliki self tersebut.  Pengetahuan yang ia miliki sebagai orang 
yang tereinkarnasi menjadikannya lebih bijak, sedangkan Camelotte masih 





Dapat disimpulkan meskipun digambarkan dengan cara yang berbeda-beda, 
dalam segi plot ada inti berulang yang selalu ada dalam manga dengan genre ini. 
Selalu ada karakter Hero, Heroine, dan Villainess. Selalu digambarkan pula 
bahwa ada karakter di dalam dunia Jepang modern yang tewas kemudian 
tereinkarnasi ke dalam tubuh Villainess. Di dalam ingatan jiwa yang kemudian 
terkirim ke dunia lain mereka selalu memiliki pengetahuan akan dunia baru 
tersebut. Entah setelah membaca novel atau bermain game kencan. Dideskripsikan 
bahwa Villainess akan menemui kemalangan di kemudian hari karena perbuatan 
jahatnya, Hero dan Heroine sebagai tokoh utama akan menang dan mendapat 
kejayaan. Namun, setelah tubuh Villainess dimasuki jiwa yang baru,   cerita 
berubah menjadi Villain-Protagonist yang mana menjadikan sudut pandang 
Villainess sebagai sudut pandang pertama dan tokoh utama. Dengan ingatan dari 
jiwa yang lalu, jiwa yang masuk ke dalam tubuh Villainess ini dapat menebak apa 
yang akan terjadi di masa depan.   
Kemudian, sesuai dengan apa yang sudah diketahui oleh Villainess dengan 
jiwa baru, cerita dimulai dengan pembatalan pertunangan. Kemudian dilanjut 
dengan Villainess yang berusaha melepaskan diri dari tuduhan memutar balikkan 
cerita yang  ternyata tidak berjalan seperti di cerita novel maupun game karena 
Villainess yang berusaha membuat perubahan dalam cerita agar tidak berakhir 
dihukum. Setelah pengungkapan fakta tersebut, Villainess akan menang, dan 






KESIMPULAN DAN SARAN 
5.1 Kesimpulan 
 Unsur-unsur yang membangun arketipal plot dalam manga 悪役令嬢です
が、幸せになってみせますわ！ アンソロジーコミック(Meskipun Saya 
Putri Jahat, Saya akan Bahagia! Komik Antologi) adalah mythos yang berupa 
idealisme karakter-karakter utama dalam cerita yaitu Hero, Heroine,dan Villainess. 
Kemudian Villiainess sebagai Villain-Protagonist yang membuat cerita berada di 
sudut pandang Villainess. Hal ini dapat dilihat di dalam beberapa karakter seperti 
Celestine, Shopia Norman, Chamelotte, dan Tia yang memiliki karakteristik 
utama yang sama yaitu sama-sama mengetahui peran mereka di dunia baru 
sebagai wanita jahat. Kemudian ada tiga tahap penyempuraan genre romansa yaitu 
perjalanan awal, perjalanan yang genting, dan tercapainya kemuliaan. Perjalanan 
awal dalam trope ini merupakan event pembatalan pertunangan yang digunakan 
sebagai titik awal dimulainya cerita seperti yang terjadi pada karakter Lilian 
Edkins dan Shopia Norman.  Kemudian perjalanan genting yaitu adu argumen 
oleh Villainess dan musuhnya sebagai cara untuk membuktikan Villainess tidak 
bersalah yang terjadi pada karakter Charlotte Bazain dan Tia . Lalu kemudian 
mencapai kemuliaan dengan mendapatkan cinta atau kekuasaan yang harusnya 
dimiliki Heroine dan menjadi Heroine yang baru dalam cerita seperti yang terjadi 
pada karakter Shopia Norman yang akhirnya tetap bersama tunangannya pangeran 





 Hasil analisis arketipe dari karakter yaitu: Persona dari trope Villainess 
adalah berpura-pura menjadi karakter yang dimasuki oleh jiwa tersebut. Di dalam 
cerita karakter Villainess merupakan wadah untuk jiwa dari dunia lain untuk 
terpindahkan kedalamnya. Jadi apabila ingin mengikuti sebagaimana jalannya 
dunia tersebut trope Villainess harus menutupi karakter asli yaitu jiwa yang 
terinkarnasi kedalam karakter tersebut. Perilaku tersebut dapat dilihat dalam tokoh 
Sophia Norman (Volume 1: Chapter 3: 64-69) yang mengubah penampilannya 
dengan mengenakan gaun hitam dan membuat rambutnya ikal agar terlihat seperti 
wanita jahat dan menutupi karakter aslinya. Animus dari Villainess yaitu perilaku 
layaknya Hero yaitu berani, pintar memikirkan taktik dan logis. Hal tersebut dapat 
dilihat dalam karakter Lilian Edkins (Volume 1: Chapter 2: 42) yang dengan 
tenang memberi tahu tunangannya bagaimana cara membatalkan pertunangan 
dengan benar. Shadow dari Villainess yaitu keinginan atau hasrat terpendam untuk 
balas dendam kepada musuhnya. Seperti karakter Rium Glede yang merencakan 
balas dendam kepada pangeran dan adiknya yang mempermalukannya di depan 
kehidupan social bangsawan.  Self adalah ketika jiwa dari dunia sebelumnya dan 
jiwa Villainess yang sekarang terintegrasi dan memunculkan karakter yang lebih 
bijak dan kokoh. Hal tersebut dapat dilihat dalam karakter Celestine (Volume 
1:Chapter 4:103) yang merangkul ingatan masa lalunya dan menggunakannya 
untuk hidup lebih bahagia.  Simbolisasi dibagi menjadi dua yaitu retrospektif dan 
prospektif. Simbol retrospektif yaitu berupa bagaimana karakter Villainess dan 
Heroine digambarkan bertolak belakang namun sifat bisa saja tertukar. Hal ini 
dapat dilihat dalam karakter Villainess seperti Lily Edkins dan Sophia norman 





Heroine Shopia Rhueley dan Isabelle.  Symbol prospektif yaitu usaha untuk 
membatalkan pertunangan dengan tetap setia pada karakter Villainess. Dapat 
dilihat dalam narasi karakter Chamelotte (Volume 2 : Chapter 5: 122) yang 
merencanakan pembatalan pertunangannya di masa depan.   
5.2 Saran  
 Setelah penelitian dilakukan. Peneliti menemukan permasalahan baru yang  
dapat digunakan sebagai topik yang akan diteliti dikemudian hari. Yaitu  peran 
warna dalam penggambaran tokoh dan karakter manga, Perbedaan Hero di dalam 
manga isekai untuk pembaca perempuan dengan Hero dalam manga untuk 
pembaca laki-laki, dan  perbandingan plot manga isekai untuk pembaca 
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9 14/6/2021 Konsultasi dan Revisi  
Bab 1-5 
Emma Rahmawati Fatimah, S.S., M.A.  
10 19/6/2021 Revisi Bab 1-5 Emma Rahmawati Fatimah, S.S., M.A.  
11 23/6/2021 Acc Seminar Hasil Emma Rahmawati Fatimah, S.S., M.A.  
12 1/7/2021 Seminar Hasil Emma Rahmawati Fatimah, S.S., M.A.  
13 24/6/2021 Revisi Bab 1-5 Emma Rahmawati Fatimah, S.S., M.A.  
14 28/6/2021 Konsultasi Bab 1-5 Emma Rahmawati Fatimah, S.S., M.A.  
15 7/7/2021 Revisi Seminar Hasil Emma Rahmawati Fatimah, S.S., M.A.  
16 11/7/2021 Revisi seminar Hasil Emma Rahmawati Fatimah, S.S., M.A.  
17 14/7/2021 Ujian Skripsi Emma Rahmawati Fatimah, S.S., M.A.  
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